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Abstract. In the educational context the evaluation of learning is a challenge.
Several gamified applications have been designed to improve student engage-
ment, but there are still few applications of gamification for assessment. This
paper proposes, uses and evaluates the preliminary results of a methodology
of application of gamification strategies for student evaluation, through action
research. The methodology was used in the gamification of the educational pro-
cess in two high school classes, total of 71 students, using a developed gammi-
fication system. There were benefits of using gamification, such as transparency
of results, speed of feedback and student autonomy.

Resumo. A avaliagdo da aprendizagem representa um grande desafio no con-
texto educacional. Diversas aplicagoes gamificadas tém sido desenvolvi-
das para melhorar o engajamento dos alunos, porém ainda sdo poucas as
aplicacées da gamificacdo na avaliacdo. Este artigo propde, usa e avalia os
resultados preliminares de uma metodologia de aplicacdo de estratégias de
gamificagcdo para avaliagdo de alunos, por meio de pesquisa-acdo. A meto-
dologia foi usada na gamificacdo do processo educacional em duas turmas de
Ensino Médio, total de 71 alunos, por meio do uso de um sistema de avaliacdo
gamificado criado. Verificou-se beneficios do uso da gamificacdo, como a trans-
paréncia dos resultados, velocidade de feedback e autonomia dos alunos.

1. Introducao

A avaliacdo € a atividade pela qual podemos medir os resultados do processo de ensino-
aprendizagem [Libaneo 2013]. Essa atividade pode ser realizada em diversos momentos
do processo, € pode ser classificada, segundo [Bloom et al. 1973], como diagnostica, for-
mativa e somativa. As formas mais tradicionais de avaliagdo incluem provas escritas,
atividades de pesquisa e trabalhos em grupo. Entretanto, em geral, os alunos ndao veem as
atividades avaliativas como algo positivo [Gehringer and Peddycord 2013].

O interesse pelo tema da gamificacdo vem crescendo em ritmo acelerado
[Kapp 2012]. Essa técnica tem sido usada para melhorar a motivagao dos alunos durante e
fora das aulas e potencializar o aprendizado. Porém, sdo poucas as pesquisas e iniciativas
que utilizam a gamificacdo como estratégia de avaliacdo [Borges et al. 2013]. Sendo que
usar elementos de gamificagdo (por exemplo, pontuagdo, level e ranking) também pode
beneficiar a avaliagdo dos participantes.
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Segundo pesquisa da Entertainment Software Association, realizada em 2015,
30% das pessoas que jogam video game estdo na faixa de 18 a 35 anos. O Brasil possui
mais de 75 milhdes de jogadores e em 2018 era o 13° no ranking mundial em quantidade
de jogadores [Newzoo 2018]. Essa forma de entretenimento tem concorrido com o for-
mato tradicional das aulas. Com o advento da tecnologia mével e a popularizacao dos
smartphones, tem sido comum alunos concentrarem suas atencoes em jogos em momen-
tos que deveriam estar estudando.

O objetivo deste artigo € apresentar a metodologia de aplicacdo de estratégia de
gamificacdo para avaliagdo do percurso de aprendizagem, e os resultados preliminares
alcancados nas primeiras etapas da pesquisa. Este trabalho é parte de uma pesquisa de
mestrado em desenvolvimento, que tem como objetivos investigar como a gamificagio
pode ser usada para avaliar o aprendizado, desenvolver uma ferramenta de avaliacdo ga-
mificada, e analisar os seus beneficios, possibilidades e limites quando aplicada em uma
turma de Ensino Médio.

O artigo estd organizado da seguinte maneira: Na Secdo 2 apresentam-se os tra-
balhos relacionados; na Se¢do 3 descrevem-se a metodologia utilizada para aplicacdo de
estratégias de gamificacdo para avaliacdo de alunos; na Se¢ao 4 apresentam-se os deta-
lhes do sistema web desenvolvido para essa aplicacao; os resultados sdo apresentados na
Secdo 5 e as consideragdes finais e trabalhos futuros na Sec¢ao 6.

2. Trabalhos Relacionados

Existe um grande nimero de pesquisas sobre aplicacdo de gamificagdo na educacio
[Nah et al. 2014], algumas delas, apesar de ndo terem seu foco na gamificacdo como ins-
trumento de avaliacdo, utilizam em algum momento instrumentos de avaliacdo em sua
metodologia.

[Tendrio et al. 2016] realizaram um estudo sobre o uso de gamificacio em um
sistema de avaliacdo por pares. Foi identificado que melhorar a motivagdo dos alunos
ao avaliar os trabalhos dos seus pares tem como resultado a diminui¢ao do tempo de
correcdo. Segundo os autores, a gamificacdo trouxe uma melhoria na participacdo dos
alunos-avaliadores nos estudos realizados.

[Kocadere and Seyma Caglar 2015] aplicaram a gamificagdo em um sistema de
avaliagdo. O sistema utiliza diversos elementos de gamificagdo como avatar, niveis e
badges. Apds a aplicacdo foram levantados os dados através de entrevistas e questiondrios
e concluiram que o uso da gamificacdo na avaliacdo trouxe mais motivacdo e prazer na
realizagdo dos exames, além de reduzir a ansiedade, caracteristica dos testes.

[Gehringer and Peddycord 2013] realizaram uma pesquisa trocando o sistema de
notas percentuais pelo sistema de pontos, no qual o aluno deixa de perder nota por nao
realizar uma atividade e passa a ganhar pontos por cada atividade realizada, podendo
inclusive ganhar pontos extras ao realizar avaliacdo por pares. Como resultado, os auto-
res perceberam que os alunos se sentiram mais motivados em realizar as atividades e as
avaliagcOes por pares no sistema de pontuacao.

[Epema and losup 2014] aplicaram a gamificacdo em um curso completo de Ar-
quitetura de Computadores. Os resultados foram um aumento no nimero de alunos apro-
vados na disciplina, e um maior envolvimento dos alunos para realizacio de atividades e
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participacdo em sala de aula.

O presente trabalho avanca os estudos sobre o engajamento iniciados por
[Tenorio et al. 2016] e [Epema and Iosup 2014], aplicando diferentes estratégias em ou-
tro contexto (Ensino Médio). Além disso, apropria-se das técnicas propostas por
[Kocadere and Seyma Caglar 2015] e [Gehringer and Peddycord 2013] para integrar os
beneficios da gamificagc@o na avaliacdo do aprendizado, focando na anélise dos resultados
dessas avaliagoes.

3. Metodologia

Conforme apresentado na Introdugdo, o objetivo do presente trabalho € apresentar a meto-
dologia adotada para aplicacdo das estratégias de gamificacdo na avalia¢do da aprendiza-
gem de alunos, e os resultados preliminares alcancados nas primeiras etapas da pesquisa
realizada.

Visando atingir o objetivo proposto, realizou-se uma pesquisa-a¢do na disciplina
de Informatica Aplicada, no Ensino Médio Integrado. Por haver envolvimento do pes-
quisador no processo de investigacdo, uma vez que o pesquisador é também professor da
disciplina Informética Aplicada, onde ocorreu a realizacdo do experimento, considera-se
a metodologia pesquisa-a¢do como a opcao mais adequada para a presente investigacao,
ou pesquisa participante, conforme defini¢do de [Demo 1995]. Esse tipo de pesquisa se
caracteriza por ser realizada em ciclos de Planejamento, Acdo e Reflexdo. Na fase de pla-
nejamento € identificado o problema e desenhada uma possivel solu¢do, na fase de acdo a
solugdo proposta € colocada em prética e o ambiente € observado, finalmente, na fase de
reflex@o os resultados s@o avaliados e comparados com a teoria. Apds a fase de reflexao
os resultados sao divulgados e o ciclo pode se repetir até que o objetivo seja alcangado
[Filippo et al. 2018].

A investigacao foi realizada com duas turmas presenciais da primeira série do
Ensino Médio na disciplina de Informética Aplicada, sendo uma turma do Ensino Médio
Integrado ao Técnico em Quimica, e a outra do Ensino Médio Integrado ao Técnico em
Administracdo. Foram selecionadas duas turmas, para aumentar a amostra populacional,
sendo assim, a pesquisa investiga os efeitos na populagcdo de 80 alunos, 40 de cada curso.
Apesar da diferenga entre as bases profissionalizantes, as duas turmas estdo na mesma
faixa etdria e a disciplina de Informética Aplicada ministrada nas duas turmas possui 0s
mesmos objetivos, competéncias e habilidades, independente do curso.

[Kapp 2013] divide a gamificacdo em dois tipos: gamificacdo estrutural e
gamificacdo do conteido. Na gamificacdo estrutural o conteido apresentado perma-
nece inalterado e a estrutura de interacdo, feedback e recompensa utiliza os elementos
de gamificacdo. Na gamificacdo de conteddo, por sua vez, o conteido do curso é modi-
ficado para tornar-se gamificado, nesse caso pode-se utilizar recursos de storytelling para
tornar o contetido mais dindmico. A presente pesquisa iniciou a investigacdo através da
gamificacdo estrutural e avangou até a gamificacdo do conteudo. Portanto, foi dividida
em trés momentos, com cendrios distintos para as duas turmas, conforme Quadro 1.

O Cenario 1 (primeiro bimestre) foi aplicado no primeiro bimestre do curso, onde
a aula seguiu uma abordagem tradicional, com aulas expositivas e avaliacdes através de
questiondrios fechados e exercicios praticos em laboratdrio de informatica. No Cenario 2
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Cendrio | Gamificaciio | Avaliaciio | Periodo
Cenario 1 | Nao Aplicada Tradicional | 1° Bimestre (fevereiro-abril/2019)
Cenario 2 | Estrutural Gamificada | 2° Bimestre (maio-julho/2019)

Cenério 3 | Estrutural e de Contetido | Gamificada | 3° Bimestre (agosto-outubro/2019)

Quadro 1: Cendrios de aplicagdao da gamificacdo

(segundo bimestre), foi aplicada a gamificacdo estrutural e os alunos foram avaliados uti-
lizando elementos de gamificagcdo, porém as aulas seguiram a mesma didatica do Cenério
1. Um sistema web gamificado foi utilizado para dar suporte as avaliacdes, que ocorre-
ram durante todo bimestre. O Cenario 3 (previsto para ser aplicado no terceiro bimestre)
ird introduzir a gamificacdo do conteudo, além da estrutural, substituindo a aula exposi-
tiva por missdes que devem ser cumpridas através de pesquisa e interacoes entre os alunos
com suporte do professor. Da mesma forma que no Cenério 2, a avaliac@o serd gamificada
com suporte do sistema web desenvolvido.

Nos trés cendrios sdo colhidos dados para anélises de desempenho das estratégias
e comparagao entre os cendrios utilizados, conforme Quadro 2.

Variavel | Instrumento

Engajamento Questionario de Escala de Engajamento
Perfil de Aprendizagem | Questiondrio VARK

Perfil de Jogador Questiondrio de Marczewski

Quadro 2: Variaveis e instrumentos de coleta de dados

Para analisar o engajamento dos alunos nos dois primeiros cendrios, foi
aplicado um questiondrio de medida de engajamento, proposto inicialmente por
[Schaufeli and Bakker 2003] com 17 questdes, onde o participante responde a cada
questdo indicando valores em uma escala de 0 a 6. O referido questiondrio foi, poste-
riormente, encurtado pelo proprio autor para 9 questoes [Bakker et al. 2006] usadas nesta
pesquisa. Devido ao fato do questiondrio proposto ter o objetivo de avaliar o engaja-
mento do aluno frente a escola, a redagdao das questdes foi adaptada para o contexto do
componente curricular. Esse questiondrio foi aplicado ao final de cada um dos cendrios.

De forma complementar, foi realizada uma avalia¢ao sobre o perfil de aprendiza-
gem de cada aluno no inicio do ano letivo. Esses dados foram utilizados para uma anélise
comparativa, visando compreender a eficicia de cada estratégia de gamificacao em relagdo
a cada perfil de aprendizagem. Para tanto, foi aplicado o questiondrio VARK, que possui
16 questdes e aponta o perfil de aprendizagem de acordo com quatro caracteristicas:
visual, auditivo, leitor/escritor e cinestésico [Fleming 2001]. Outra andlise realizada foi
a identificacdo do perfil de jogador de cada aluno, com a finalidade de analisar a efe-
tividade da aplica¢do gamificada para cada estilo de jogador. Para isso, foi aplicado um
questionario composto de 24 questdes com respostas no formato de escala Likert de cinco
pontos para classificacdo dos alunos de acordo com a tipologia de [Marczewski 2015],
que enquadra cada jogador em seis possiveis perfis: achiever, disruptivo, espirito livre,
filantropo, jogador e social.

Com os dados obtidos durante a etapa de levantamento de dados foram realizadas
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comparacoes para identificar correlac@o entre as estratégias de gamificacao e os perfis (de
aprendizagem e de jogador) dos alunos.

4. Sistema de Avaliacao gamificado

O sistema desenvolvido € uma plataforma web gamificada para apoio a avaliagao dos
alunos. Ele foi utilizado a partir do Cendrio 2. A Figura 1 mostra a tela inicial do sistema
onde os alunos podem ver o resultado atual do seu desempenho na disciplina e realizar as
avaliagdes.

G GEMINI ¢ Dashboard 594« 4a 59
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Figura 1. Dashboard do Sistema de Avaliacao Gamificado

No sistema os alunos podem visualizar o seu desempenho através de quatro
variaveis:

e Pontos de Experiéncia: ao cumprir uma missdo no sistema o aluno € pontuado
com pontos de experiéncia de acordo com o desempenho dele na atividade. Para
passar de nivel € necessario alcancar uma quantidade pré-determinada de pontos
de experiéncia.

e Nivel: para ter acesso as missoes avangadas os alunos precisam alcancar um deter-
minado nivel. Esse recurso possibilita um crescimento continuo da dificuldade da
avaliacdo, ou seja, um aluno s6 pode realizar uma atividade mais complexa depois
ter realizado de modo satisfatério as atividades mais simples.

e Ranking: representa a posi¢do do aluno no ranking da sala para comparativo do
desempenho dos colegas. Cada aluno pode ver apenas os cinco primeiros co-
locados e a sua posicao no ranking, dessa forma os melhores classificados sao
estimulados sem expor os ultimos colocados.

e Conquistas: avaliacdo qualitativa das competéncias dos alunos. O professor atri-
bui uma conquista para o aluno conforme ele demonstra, em sala de aula ou em
alguma atividade, a aquisi¢ao de uma competéncia prevista no plano de curso.

O sistema permite que os alunos cumpram missoes realizando as fases definidas
pelo professor. Uma missdo € composta por diversas fases, essas fases podem ser uma
atividade prética ou um questiondrio. A pontuacdo das fases e um feedback de texto dado
pelo professor ficam disponiveis para os alunos.

No mesmo sistema os alunos respondem trés questionarios: perfil de aprendiza-
gem, perfil de jogador e engajamento (Figura 2). Ao responder esses questiondrios eles
também sao premiados com pontos de experiéncias.
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Figura 2. Perfil dos Alunos com questionarios respondidos

5. Resultados Preliminares

Para anélise dos resultados foram realizadas comparagdes entre os dados colhidos inicial-
mente nos cendrios 1 e 2.

A primeira andlise realizada refere-se ao engajamento dos alunos nos dois
cendrios. O engajamento foi calculado através das respostas do questiondrio de enga-
jamento proposto por [Bakker et al. 2006]. Os questiondrios foram aplicados ao final de
cada cendrio. Conforme representado no gréifico da Figura 3 houve um pequeno aumento
no engajamento dos alunos com a utilizacao do sistema gamificado. Podemos inferir que
essa pequena variacdo média (3,7%) se deve ao fato de alguns alunos apresentarem um

engajamento menor no segundo cendrio, enquanto outros ficaram mais engajados no novo
ambiente.

Comparagdo da Média de Engajamento nos Dois Cendrios

3,726

3,591

Cenario 1

m Cenario 2

Figura 3. Comparacao do engajamento

Para melhor compreensao desse resultado inicial, foi realizada uma anélise es-
pecifica de acordo com os estilos de jogador de cada aluno. O grifico da Figura 4 indica
que a gamificacdo aplicada no cendrio 2 refletiu em um maior engajamento dos alunos

com estilo de jogador socializador (aumento de 12,4%) e empreendedor (aumento de
5.2%).
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Comparagdo da Média de Engajamento nos Dois Cendrios por Estilo de Jogador
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Figura 4. Comparacao do engajamento por estilo de jogador

O jogador com estilo empreendedor busca sempre aprender coisas novas e € moti-
vado por desafios. O sistema proposto incluiu o desafio na dindmica da sala de aula, mo-
tivando o aluno a superar as dificuldades para aprender. O jogador com estilo socializador
€ motivado pelas relagdo com os colegas, observa-se que essa evolu¢ao no engajamento
desses alunos tenha se dado pelo elemento ranking do sistema, que motivou esses alunos
a buscarem as primeiras posi¢des para se destacar diante dos colegas. Por sua vez, alunos
com o estilo de jogador filantropo, que por definicdo tem a caracteristica de ajudar os
demais jogadores e ndo ser motivado por recompensas pessoais, tiveram uma reducao de
13,7% no engajamento, pois o sistema proposto nao possibilita que os alunos colaborem
entre si.

Para entender como os diferentes estilos de aprendizagem sao afetados pelo sis-
tema de avaliacdo gamificado, foi realizada uma comparacao com os resultados do enga-
jamento dos alunos de acordo com o perfil avaliado pelo questionario VARK. O gréfico
da Figura 5 mostra que alunos com perfil cinestésico tiveram um aumento de 8,6% no
engajamento, alunos com perfil visual tiveram um aumento de 9,3%, enquanto aqueles
que possuem o perfil auditivo apresentaram um engajamento 8,9% abaixo em relacido ao
primeiro cendrio.

Comparacdo da Média de Engajamento Por Perfil de Aprendizagem
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Figura 5. Comparacao do engajamento por perfil de aprendizagem

Segundo [Fleming 2001], alunos com perfil cinestésico aprendem melhor pela
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pratica. O sistema proposto tornou a experiéncia da aula mais prética, pois os alunos
tinham que realizar diversas atividades para cumprir as missdes. Por sua vez, pessoas
com perfil visual aprendem melhor vendo e desenhando. Esses alunos foram benefici-
ados com a redugdo de aulas expositivas € com a inser¢ao do sistema que possibilitou
a visualizacao de videos, graficos e demonstracdes das atividades que deveriam ser rea-
lizadas. Em contrapartida, alunos com o perfil auditivo, que aprendem melhor ao ouvir,
dialogar e debater, tiveram seu engajamento reduzido pelo fato do novo cendrio privilegiar
a pratica em detrimento da exposi¢do tedrica do conteudo.

Vale ressaltar que nem todos os alunos responderam todos os questionérios. Os
alunos que nao tinham todos os dados completos ndo foram considerados nessa andlise.
O total de alunos com dados completos foi de 71.

Finalmente uma ultima andlise foi realizada de forma empirica, baseada na ex-
periéncia do professor em sala de aula. Apds a introdu¢do do sistema gamificado na aula
de Informatica Aplicada, observou-se trés beneficios claros em relacio a aula tradicional.
Primeiramente, os alunos deixaram de ter uma postura passiva, esperando que o professor
apresentasse o conteudo e indicasse a atividade que deveria ser feita. Eles passaram a ter a
iniciativa de resolver os problemas propostos no sistema, € quando terminavam cobravam
do professor novas atividades para que pudessem ganhar mais pontos.

Um segundo beneficio em relacdo a avaliacao da aprendizagem foi a transparéncia
e velocidade da divulgacdo dos resultados. Todos os dias o0s alunos tomavam contato com
o resultado do seu desempenho na disciplina, verificando sua pontuagdo e nivel no sis-
tema. Dessa forma, poderiam tomar agdes para superar dificuldades em temas especificos
antes do término do bimestre, quando fatalmente seria tarde demais.

De forma nao proposital, o sistema permitiu a evolug@o progressiva das atividades
avaliativas. Alunos que nao conseguiram atingir a pontuacdo minima necessaria para
acessar as avaliacdes do nivel 2 eram obrigados a refazer atividades do nivel 1. Esse
mecanismo permitiu uma recuperagdo continua e personalizada dos alunos com maior
dificuldade.

6. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Esse artigo apresentou uma metodologia para aplicacdo de estratégias de gamificacao para
avaliagdo de alunos duas turmas da disciplina Informética Aplicada do Ensino Médio. En-
tre as contribuicdes do trabalho podemos destacar a analise de melhoria do engajamento
por estilo de jogador e perfil de aprendizagem. Essa andlise mostrou-se util para guiar as
acoes do professor no sentido de obter os beneficios da gamificacdo para alunos que ndo
haviam sido atingidos previamente. Além disso, foi possivel demonstrar a viabilidade da
estratégia para a avaliacdo da aprendizagem e listar as experiéncias positivas nos cendrios
1, mais tradicional, e 2, com elementos gamificados.

Até o momento, a metodologia de aplicacdo da ferramenta de avaliagdo gamifi-
cada mostrou diversos beneficios para a disciplina. Entre os quais podemos citar a melho-
ria do engajamento dos alunos, a velocidade do feedback de desempenho das avaliagdes
e a autonomia dos alunos para realizagcdo das atividades.

O sistema gamificado desenvolvido permitiu que os alunos visualizassem os seus
resultados e, de forma comparativa através do ranking, tomassem ciéncia do seu desempe-
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nho na disciplina. Além disso, diferente da avaliacdo tradicional, quando aplicada apenas
ao fim de um processo, o professor pdde identificar antecipadamente alunos que necessi-
tavam de acOes especiais para atingir os objetivos de aprendizagem.

Algumas limitagdes do sistema foram encontradas, como a reducdo do engaja-
mento em alguns alunos de perfil de aprendizagem e de jogador especificos. Em relacio
aos alunos com estilo de jogador filantropo, por exemplo, pode-se atribuir uma pontuagao
para alunos que ajudem colegas com mais dificuldade. Dessa forma, entende-se que es-
ses alunos se sentiriam mais engajados com a gamificacdo. Para alunos com perfil de
aprendizagem auditivo, € possivel incluir no sistema atividades de debate e discussoes.

Esse trabalho € parte de uma pesquisa de mestrado em andamento. Os cendrios
1 e 2 foram aplicados e analisados considerando, principalmente, o engajamento e o de-
sempenho dos alunos nas atividades propostas. O cendrio 3 ainda sera realizado para ter
seus dados analisados de forma a complementar os resultados e discussdes apresentados
até aqui. Essa complementagdo envolve, por exemplo, analisar e comparar o desempenho
académico dos alunos nos trés cendrios, incluindo a avaliacao qualitativa realizada pelo
professor.

Essa pesquisa limitou-se a aplicagdo em duas turmas de Ensino Médio. Os alunos,
apesar de perfis diferentes, estdo na mesma faixa etaria e escolaridade. Uma possibilidade
de trabalhos futuros € a aplicacdo em turmas de outros niveis para compreensdo dos re-
sultados da avaliacdo gamificada em alunos do ensino fundamental, profissionalizante e
superior.
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